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Karya tulis ini bukan  saduran/terjemahan, murni gagasan, rumusan dan 
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dibiarkan terus-menerus tanpa ada aksi pengurangan, temperatur bumi akan naik. 
Selama proses pembuatan tugas akhir, penulis dapat lebih memahami 
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Kota Jakarta memiliki kualitas udara yang sangat buruk. Hal ini disebabkan 
karena Jakarta adalah kota yang sangat sibuk, ditambah dengan kepadatan lalu 
lintasnya. Lalu lintas padat dikarenakan kendaraan, yang menggunakan 
pembakaran bahan bakar fosil. Pembakaran ini menghasilkan jejak karbon primer. 
Segala karbon yang disumbang (jejak karbon) akibat kendaraan mereka ini 
berdampak buruk bagi lingkungan dan masyarakat. Maka dari itu, penulis 
memutuskan untuk membuat board game dengan topik ini untuk mengenalkan 
jejak karbon primer kepada warga Jakarta. Metode pengumpulan data yang 
digunakan penulis adalah metode hybrid (campuran) antara kuantitatif dan 
kualitatif. Penulis mengumpulkan data kuantitatif dari penyebaran kuesioner. Data 
kualitatif didapatkan dari wawancara narasumber, FGD, studi referensi, dan studi 
existing. Diharapkan dengan adanya karya tulis dan proyek ini, warga Jakarta 
dapat memperdalam pengetahuan mengenai jejak karbon primer dan mulai sadar 
untuk menjaga pengeluaran karbon mereka saat bertransportasi. Seiring 
permainan berlalu, penulis berharap mereka dapat sadar akan dampak dari 
kendaraan mereka terhadap lingkungan. 
 




The city of Jakarta has poor air quality. This is because Jakarta is a city that’s 
busy, coupled with traffic density. Heavy traffic due to vehicles, use fossil fuel 
burning. This combustion produces primary carbon footprint. All this carbon they 
contribute due to their vehicles will give bad effects to the environment and 
society. Therefore, the author decided to create a board game based on this topic 
to introduce the terms primary carbon footprint to the citizens of Jakarta. The 
data collection method used by the author is a hybrid method (mix) between 
quantitative and qualitative. The author collects quantitative data from the 
distribution of questionnaires. Qualitative data were obtained from interviews, 
FGD, reference studies, and existing studies. The author hopes that with this 
paper and project, Jakarta residents can deepen their knowledge of primary 
carbon footprint and begin to keep their vehicles’ carbon footprint output to a 
minimum. As the game passes, the author hopes they can be aware of their 
vehicles’ impact on the environment. 
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